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Jamu tradisional (Traditional Herbal Medicine) merupakan warisan dari 
nenek moyang berupa ramuan tradisional sebagai upaya pengobatan dan 
dimanfaatkan oleh masyarakat untuk tujuan: mencegahdatangnya penyakit, 
menjaga kesehatan tubuh. Untuk meningkatkan minat masyarakat terhadap 
pembuatan jamu tradisional maka di buat Animasi Proses Pembuatan Jamu 
Tradisional Berbasis Android. Dengan animasi memungkinkan pembelajaran 
lebih fleksibel dan bermanfaat untuk semua kalangan serta diharapkan bisa 
mengangkat minat masyarakat dalam menambah ilmu dan belajar mengenai 
pembuatan jamu khususnya adalah jamu tradisional. Penulis memilih tema proses 
pembuatan jamu tradisional di masyarakat belum banyak dikenal padahal 
pembuatan jamu tradisional merupakan obat herbal yang harganya terjangkau dan 
mempunyai banyak keuntungan, maka di buatlah animasi tentang proses 
pembuatan jamu tradisional ini supaya masyarakat tertarik dan bisa membuat 
prose jamu tradisional ini. Animasi ini dibangun dengan menggunakan Blender 
sebagai media pembuatan. Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi 
Animasi Proses Pembuatan Jamu Tradisional Berbasis Android adalah studi 
pustaka dan metode pengembangan multimedia versi Luther. Hasil aikhir dari 
dibangunnya animasi ini adalah sebagai media pembelajaran dan informasi 
tentang pembuatan jamu tradisional dalam bentuk animasi yang lebih menarik dan 
modern. 
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Traditional herbal medicine (Traditional Herbal Medicine) is an 
inheritance from ancestors in the form of traditional herbs as a treatment and used 
by the community for the purpose of: preventing the diseases, maintaining a 
healthy body.  To increase public interest in making traditional herbal medicine, 
Animation for the Making of Traditional Herbs Based on Android is made.  With 
this animation it is allows people to be more flexible and useful in learning and 
expected to be able to raise other people's interest in increasing knowledge and 
learning about the manufacture of herbal medicine, especially traditional herbal 
medicine.  The author chose the theme of the process of making traditional herbal 
medicine because in the community is not yet widely known even though the 
making of traditional herbal medicine is an herbal medicine that is affordable and 
has many advantages, then this animation is made about the process of making 
traditional herbal medicine so it can make people are interested and can make this 
traditional herbal medicine process by it's self.  This animation was built using 
Blender as a media for making.  The method used in making an Animation 
application for the Making of Traditional Herbs Based on Android is a literature 
study and multimedia development method version of Luther.  The final results of 
the construction of this animation are learning media and information about 
making traditional herbal medicine in more attractive forms of animation and 
modems. 
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